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Abstrak : Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari permainan 
bongkar pasang terhadap kognitif anak kelompok B di RA An-nur Marga Mulya Kikim Timur. 
Kognitif adalah pertumbuhan dan perkembangan tentang kemampuan berpikir. kognitif anak 
kelompok B di RA An-nur belum berkembang secara optimal. Mengingat hal tersebut peneliti 
mencoba mengembangkan kognitif amak  menggunakan permainan bongkar pasang. Penelitian 
ini menggunakan penelitian kuantitatif eksperimen. Dalam penelitian ini terdapat 20 orang 
anak yang dijadikan sebagai sampel. Metode pengambilan sampel dalam penelitian ini 
menggunakan teknik Purposive sampling. Hasil Penelitian menunjukan bahwa adanya 
pengaruh permainan bongkar pasang terhadap kognitif  anak kelompok B di RA An-nur Marga 
Mulya dengan perolehan data rata-rata pretest pada awalnya sebesar 37,5 lalu meningkat pada 
saat posttest dengan hasil rata-rata sebesar 90,15 dan t hitung> t tabel atau 24,7 > 1,72 dengan taraf 
signifikan (ɑ) 0.05. sesuai dengan kriteria pengujian hipotesis, yakni jika thitung > ttabel maka Ha 
diterima dan Ho ditolak.  
Kata Kunci :Kognitif, Permainan Bongkar Pasang 
 
     PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan  usaha 
untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran 
agar peserta didik dapat 
mengembangkan  potensi  yang 
dimiliki oleh anak didik sehingga 
dapat dapat bersosialisasi dengan 
masyarakat dan untuk membentuk 
perilaku yang baik. 
Pendidikan Anak Usia Dini 
adalah pendidikan yang 
diselenggarakan dengan tujuan 
memfasilitasi pertumbuhan dan 
perkembangan anak secara 
menyeluruh atau menekankan 
pada perkembangan seluruh aspek 
kepribadian  anak. Oleh karena itu 
Pendidikan Anak Usia Dini sangat 
penting karena dapat 
mengembangkan berbagai aspek 
perkembangan yaitu, kognitif, 
bahasa, sosial emosional,  fisik 
motorik, seni. 
Anak usia dini adalah anak 
usia 0-6 tahun disebut juga 
dengan masa emas (golden age), 
karena pada masa ini 
perkembangan dan pertumbuhan 
anak mencapai hingga 80%.  
Sehingga anak usia dini sangat 
aktif, dinamis, antusias dan 
hampir selalu ingin tahu terhadap 
apa saja yang dilihat dan 
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didengarnya. Dalam 
mengembangkan potensi yang 
dimiliki oleh anak  dapat 
dilakukan dengan pendidikan 
Anak usia dini. 
Berdasarkan hasil 
pengamatan  di Ra An-Nur Marga 
Mulya yang dilakukan oleh 
peneliti ditemukan bahwa kognitif 
anak belum berkembang dengan 
baik seperti indikator 
memecahkan masalah secara 
sederhana, mengelompokan benda 
dan berpikir secara simbolik. Di 
RA AN-NUR  terdapat 20 anak 
hanya 7 anak yang bisa 
melakukan permainan bongkar 
pasang  dan 15 anak belum bisa 
melakukan kegitan permainan 
bongkar pasang. Dikarenakan 
pada saat pembelajaran jarang 
dilakukan kegitan pembelajaran 
mengelompokkan dan berfikir 
secara simbolis. 
Kognitif adalah kemampuan 
yang berkaitan dengan daya pikir 
anak dan kemampuan untuk 
mengkoordinasi berbagai  cara 
berfikir untuk menyelesaikan 
beberapa masalah anak sesuai 
tingkat pencapaian perkembangan 
anak yang meliputi penyelesaian 
masalah secara sederhana, 
mengelompokkan benda yang 
memiliki persamaan warna, 
bentuk dan ukuran, serta berpikir 
secara simbolis. 
Menurut Muloke dkk (2017: 
1) dalam penelitian yang Pengaruh 
Alat Permainan Edukatif (Puzzle) 
Terhadap Perkembangan Kognitif 
Anak Usia 5-6 Tahun di Desa 
Linawan Kecamatan Pinolosian  
Kabupaten Bolaang Mongondow 
Selatan tahun 2017”. Menyatakan 
bahwa kemanpuan Kognitif anak 
dapat ditunjukan dengan cara 
melaksanakan kegiatan bermain 
menggunakan alat permainan yang 
mengandung unsur atau nilai 
edukatif. Hasil Uji Statistik hasil uji 
Paired Sample t-test dengan tingkat 
kepercayaan 95% (α=0,05) dan 
diperoleh p value 0,000 < 0,05.  
menyatakan bahwa  ada pengaruh 
alat permainan edukatif (puzzle) 
terhadap perkembangan kognitif 
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anak usia 5-6 tahun di Desa 
Linawan Kecamatan Pinolosian 
Kabupaten Bolaang Mongondow 
Selatan. 
Permainan bongkar pasang 
merupakan alat permainan edukatif 
yang dapat mengembangkan 
kemampuan anak (aspek 
perkembangan kognitif). Dengan 
permainan ini diharapkan dapat 
meningkatkan kognitif anak. 
Berdasarkan permasalhan di RA An-
nur Marga Mulya, maka peneliti 
tertarik untuk melakukkan penelitian 
yang berjudul “Pengaruh Permainan 
Bongkar Pasang Terhadap Kognitif 
Anak Kelompok B Di RA An-nur 
Marga Mulya” 
  TINJAUAN PUSTAKA 
 Kognitif adalah pola pikir 
untuk mengetahui sesuatu melalui 
sebuah aktivitas seperti, mengingat, 
menganalisis, memahami dan 
menilai. Sebagaimana yang 
dikemukakan oleh Woolfolk 
(2011:57) bahwa kognitif merupakan 
satu atau beberapa kemampuan untuk 
memperoleh dan menggunakan 
pengetahuan dalam rangka 
memecahkan masalah dan 
beradaptasi dengan lingkungan. 
Selanjutnya Agusniatih 
(2019:21) kognitif adalah 
kemampuan yang mengacu dalam 
berpikir dan kemampuan untuk 
mengelompokan benda, 
memecahkan masalah, bentuk, 
warna, ukuran dan pola, mengenal 
konsep bilangan. 
Sulkind (2018:40) berpendapat 
bahwa kognitif merupakan suatu fase 
yang perkembangannya ditandai 
dengan berfungsinya kemampuan 
berpikir secara simbolik. Jamaris  
(2018:53) aspek-aspek kognitif ada 3 
yaitu: 1) Berpikir secara Simbolis, 
yaitu kemampuan berpikir tentang 
objek dan peristiwa tersebut tidak 
hadir secara fisik (nyata) dihadapan 
anak. 2) Berpikir Egosentris, yaitu 
berpikir secara benar atau tidak 
benar, setuju atau tidak setuju, 
berdasarkan sudut pandang berbeda.    
3) Berpikir intuitif, yaitu kemampuan 
untuk menciptakan sesuatu, seperti 
menggambar atau menyusun balok, 
akan tetapi tidak mengetahui alasan 
untuk melakukannya. Kesimpulan 
dari teori diatas kognitif memiliki 
aspek-aspek yang terdiri dari berpikir 
simbolis, berpikir egosentris dan 
bepikir intuitif. 
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Dari beberapa teori diatas 
dapat saya sintesiskan kognitif 
adalah pertumbuhan dan 
perkembangan tentang kemampuan 
berpikir yang meliputi proses 
penyelesaian masalah secara 
sederhana, mengelompokkan benda 
yang memiliki persamaan warna, 
bentuk dan ukuran, serta berpikir 
secara simbolis. 
Fauzi (2019:77) kemampuan 
kognitif menggambarkan penguasaan 
ilmu pengetahuan dan teknologi. 
Kemampuan kognitif merupakan 
hasil belajar merupakan upaya 
menciptakan lingkungan yang 
bernilai positif. Kesimupulan dari 
teori diatas adalah kognitif 
merupakan pengetahuan dan 
teknologi yang mampu menciptakan 
Santrock (2016:1) menjelaskan 
bahwa permainan (play) adalah suatu 
kegiatan yang menyenangkan yang 
dilaksanakan untuk kepentingan 
kegitan itu sendiri. Permainan 
merupakan suatu aktivitas bermain 
yang didalamnya telah memiliki 
aturan yang jelas dan disepakati 
bersama. Kesimpulan teori di atas 
adalah permainan bersifat  
menyenangkan didalam permainan 
memiliki peraturan yang harus 
disetujui secara bersama-sama. 
Zamroni (2017:80) berpendapat 
permainan adalah kegiatan yang 
kompleks yang didalamnya terdapat 
peraturan. Permainan merupakan 
cara belajar yang menyenangkan 
 karena dengan bermain anak-anak 
belajar sesuatu tanpa menyadarinya. 
kesimpulkan dari teori di atas bahwa 
permainan merupakan kegiatan yang 
menyenangkan dan memiliki 
peraturan yang harus dipatuhi. 
Schaefer & Reid (2017:3) 
permainan merupakan salah satu 
bentuk bermain yang lebih 
berorientasi pada tujuan dan lebih 
bersifat serius dari pada bermain. 
Sebagian besar permainan 
mempunyai aturan dan batasan 
terhadap perilaku permainan, dan 
menggambarkan bagaimana 
permainan berlangsung. Kesimpulan 
dari teori diatas adalah permainan 
memiliki sifat yang serius 
didalamnya permainan juga memiliki 
peraturan-peraturan dan cara-cara 
permainan. 
Dari beberapa teori di atas dapat 
saya sintesiskan permainan adalah 
suatu kegiatan yang dilakukan untuk 
mendapatkan kesenangan dan 
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didalam permainan memiliki 
peraturan yang harus  dilakukan 
disepakati bersama-sama dengan 
permainan tersebut anak sudah 
mendapatkan pengalaman dan 
pembelajran tanpa disadari oleh 
anak.  
Bongkar pasang permainan yang 
sangat cocok untuk anak usia dini, 
permainan bongkar pasang sangat 
mudah untuk dimainkan oleh anak-
anak. Ismail (2016:26) berpendapat 
bahwa bongkar pasang adalah 
permainan yang menyusun suatu 
gambar atau benda yang telah dipecah 
dalam beberapa bagian, yang 
bermanfaat untuk melatih kecerdasan 
inteligensi anak. Kesimpulan dari teori 
diatas adalah permainan bongkar 
pasang merupakan permainan yang 
menyusun suatu gambar yang telah 
dipecah menjadi beberapa bagian. 
 Selanjutnya Noormindhawati 
(2015:79) bongkar pasang 
merupakan cara untuk memenuhi 
rasa ingin tahu anak, berimajinasi, 
mampu bekeja sama, konsekuensi, 
dan percaya diri. Kesimpulan dari 
teori diatas adalah bongkar pasang 
merupakan permainan yang dapat 
membuat anak berimajinasi, bekerja 
sama, konsekuensi dan percaya diri. 
Muzamil (2017:109) bahwa 
bentuk permainan bongkar pasang, 
yaitu bongkar pasang konstruksi 
(constructional puzzle), bongkar 
pasang batang (puzzle stick), bongkar 
pasang lantai, bongkar pasang huruf, 
bongkar pasang hijaiyah, bongkar 
pasang buah-buahan, bongkar pasang 
orang-orangan, bongkar pasang 
binatang, bongkar pasang 
transportasi, bongkar pasang ligika, 
bongkar pasang logo, bongkar 
pasang duplo, bongkar pasang 
building block, bongkar pasang  
jiksaw, dan bongkar pasang papan 
pasak.Kesimpulan dari teori diatasa 
adalah permainan bongkar pasang 
memiliki macam-macam bentuk 
seperti konstruksi, balok, buah-
buahan, huruf dan binatang. 
  Dari beberapa teori diatas 
dapat saya sintesiskan bongkar pasang 
merupakan permainan yang dapat 
membantu anak untuk berimajinasi, 
mengerti konsekuensi dan percaya 
diri. Permainan bongkar pasang juga 
memiliki berbagai jenis seperti 
bongkar pasang konstruksi, bongkar 
pasang batangan, bongkar pasang 
huruf, bongkar pasang bintang dan 
lain sebagainya yang memiliki 
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manfaat untuk melatik kecerdasan 
intelegensi anak . 
 
METODE PENELITIAN  
Variabel penelitian yaitu segala 
objek yang dapat diteliti  ada dua 
variabel penelitian yaitu variabel 
bebas dan terikat. . Variabel bebas  
pada penelitian ini permainan bongkar 
pasang sedangkan variabel terikat  
yaitu kognitif. 
Metode penelitian yang 
digunakan  dalam penelitian ini adalah 
penelitian eksperimen dengan desain 
One-Group Pretest-Posttest Design. 
Berpedoman pada pendapat Juliansyah 
(2011:42) metode eksperimen adalah 
metode sistematis guna membangun 
hubungan yang mengandung 
fenomena sebab akibat. Berdasarkan 
teori diatas maka peneliti 
menggunakan desain penelitian One-
Group Pretest-Posttest Design, dalam 
desain One-Group Pretest-Posttest 
Design terdapat pretest sebelum 
perlakuan sehingga pada hasil akan 
terlihat lebih akurat, karena 
membangdingkannya dengan keadaan 
sebelum diberikan perlakuan. 
 
Penelitian ini dilaksanakan di 
RA An-nur Marga Mulya Pada 
Tahun Ajaran 2019/2020 pada 
Semester Ganjil dimulai pada tanggal 
11 september 2019 sampai dengan 
24 september 2019. Populasi dalam 
penelitian ini adalah kesuluruhan 
anak di RA An-nur.  Menurut Asep 
(2014:38) populasi adalah 
sekelompok elemen atau kasus, baik 
itu individu, objek atau perestiwa 
untuk ditarik kesimpulannya. 
Menurut Asep (2014:38), sampel 
adalah bagian dari jumlah populasi 
yang diteliti sehingga hasil penelitian 
bisa di generalisasikan. Sampel yang 
diambil dalam penelitian adalah anak 
kelas B1 yang berjumlah 20  anak. 
Teknik pengambilan sampel pada 
penelitian ini menggunkan sampel 
sampling purposive. Sampel pada 
penelitian ini adalah anak kelas B1 
yang berjumlah 20 anak. 
Rencana dalam penelitian ini 
adalah tahap ini diberikan pretest  
berupa bermain kartu angka sebelum 
diberikan perlakuan (Treatment). 
Pretest dilakukan dengan cara guru 
meminta anak untuk melakukan 
permainan kartu angka. Selanjutnya 
memberikan perlakuan (Treatment)  
diberikan perlakuan dengan 
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permainan bongkar pasang dalam 
permainan ini terdapat beberapa 
kegitan seperti anak memecahkan 
masalah secara sederhana melalui 
permainan bongkar pasang, 
mengelompokan benda, 
membedakan warna pada permainan 
bongkar pasang, berpikir secara 
simbolis menyebutkan lambang 
bilangan. Posttes di lakukan pada 
saat pertemuan terakhir untuk 
mengetahui ada atau tidak 
peningkatan perkembangan kognitif 
anak setelah diberikan perlakuan 
(treatment). 
Teknik Pengumpulan Data 
   1. Observasi 
 Observasi cara untuk 
mendapatkan data dengan cara 
mengamati secara langsung. 
Menurut Nana (2014:220) 
metode observasi merupakan teknik 
atau cara mengumpulkan data 
dengan jalan mengadakan 
pengamatan terhadap kegiatan 
berlangsung. 
2. Dokumentasi  
Dokumentasi hasil dari 
penelitian yang dilakukan oleh 
peneliti baik berupa foto, video dan 
lain sebagainya. Menurut Arikunto 
(2014:274)  metode dokumentasi 
adalah mencari data mengenai hal-
hal atau variabel yang berupa 
catatan, transkip, buku, surat kabar, 
majalah, prasati, notulen rapat, 
lengger, agenda, dan sebagainya. 
Teknik Analisis Data 
Analisis data seluruh sumber  
data yang terkumpul untuk 
pembuktian kebenarannya. Menurut 
Sugiyono (2017:207) mengatakan 
bahwa analisis data merupakan 
kegiatan setelah data dari seluruh 
responden atau sumber data lain 
terkumpul. Teknik analisis data dapat 
digunakan untuk membuktikan 
bahwa hipotesis penelitian 
permainan bongkar pasang terhadap 
kognitif. 
Teknik analisis yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu uji 
normalitas, uji homogenitas, dan uji 
hipotesis. Dengan kriteria pengujian 
hipotesis, yaitu apabila t hitung> t tabel 
dengan taraf signifikan () = 0,05 
maka dapat disimpulkan bahwa Ha 
diterima, sebaliknya jika t hitung< t tabel 
maka Ho ditolak. (posttest) 90,15 
sedangkan nilai rata-rata (pretest) 
37,5. 
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Selanjutnya Berdasarkan 
penelitian yang diperoleh untuk 
posttes, uji normalitas yang didapat 
adalah 0,76 dan didapat hasil posttest 
0,11. Harga tersebut terletak antara (-
1) dan (+1) maka dapat dikatakan 
bahwa data tersebut berdistribusi 
normal. Selanjutnya hasil 
perhitungan uji normalitas data untuk 
f hitung < f tabel atau 1,09 < 4,41, 
jadi varians-varians tersebut homoge. 
Selanjutnya Setelah pengujian 
normalitas data dan homogenitas 
data dilakukan dinyatakan data 
tersebut berdistribusi normal dan 
varians dalam penelitian tersebut 
homogen. Pada tahap berikutnya 
melakukan pengujian hipotesis dari 
hasil perhitungan uji-t di atas 
diperoleh nilai t hitung adalah 24,7 jika 
dibandingkan dengan t tabel adalah 
1,72. Hal ini berati tolak H0 dan 
diterima Ha, maka dapat dikatakan 
bahwa permainan bongkar pasang 
memiliki pengaruh yang signifikan 
terhadap kognitif anak kelompok B 
di RA An-nur Marga Mulya. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil 
a. Uji Normalitas Data 
Data posttest uji normalitas data 
adalah - 0,11 dan pretest dengan nilai 
0,76. Data dikatakan normal jika -1 < 
km < 1. Berdasarkan dari hasil 
perhitungan maka data tersebut 
berdistribusi normal. 
b. Uji Homogenitas Data 
Hasil penghitungan uji 
homogenitas f hitung < f tabel atau 
1,09 < 4,41 sehingga data dalam 
penelitian ini dapat dikatakan 
homogen. Selanjutnya satelah 
melakukkan pengujian normalitas 
data dan homogenitas data dan 
dinyatakan data tersebut terdisribusi 
normal dan varians dalam peneltian 
tersebut homogen, maka tahapan 
berikutnya dilakukan pengujian 
hipotesis. 
c. Uji Hipotesis 
Perhitungan uji-t dengan taraf 
signifikan (α) 0,05 dan dk = 20 – 1 = 
19 didapatkan nilai thitung = 24,70. 
Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa thitung > ttabel atau 24,70 > 1,72, 
Ho ditolak dan Ha diterima. Maka 
Hipotesis menyatakan bahwa 
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terdapat pengaruh yang signifikan 
terhadap permainan bongkar pasang 
terhadap kognitif anak kelompok B 
di RA An-Nur Marga Mulya. Tujuan 
dari penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan kognitif pada anak. 
Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode 
eksperimen dengan sampel kelas B1 
dengan jumlah siswa 20. Data 
diperoleh menggunakan teknik 
observasi dan dokumentasi.  
2. Pembahasan 
Hasil penelitian ini sesuai 
dengan penelitian yang dilakukakan  
Widyaastuti dilatar belakangi oleh 
kemampuan kognitif anak yang 
masih beragam Tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengetahui pengaruh 
permainan balok terhadap 
kemampuan kognitif pada anak 
kelompok B di TK Pertiwi Mlese 
TahunAjaran 2014/2015. Teknik 
analisis data menggunakananalisis 
uji hipotesis T test. Analisis uji 
hipotesis digunakan untuk menguji 
hipotesismenggunakan uji T dalam 
program SPSS 18 yaitu Independent 
Sample T-test. Hasilanalisis data 
diperoleh hasil thitung = -8.397 dan -
ttabel = -2.160, karena thitung < -
ttabel= -8.397< -2.160 maka Ho 
ditolak dan Ha diterima. Kesimpulan 
penelitian ini adalah ada pengaruh 
penggunaan permainan balok 
terhadap kemampuan kognitif anak 
pada kelompok B di TK Pertiwi 
Mlese Tahun Pelajaran 2014/2015. 
Dalam penelitian terdahulu di 
atas peneliti ini terdapat persamaan 
menggunakan kegiatan permainan 
bongkar pasang. Sedangkan 
perbedaan dalam kajian terdahulu 
yang relevan dilakukan oleh 
Widyaastuti terletak pada tempat, 
waktu penelitian, tahun penelitian, 
jumlah subjek penelitian. 
Selanjutnya setelah diberi 
perlakuan atau treatment sebanyak 
enam kali pertemuan. Peneliti 
melakukan tes akhir atau post-test 
untuk mengetahui perkembangan 
kognitif anak, dengan hasil nilai rata-
rata prettest 37,5 dan post-test 
sebesar 90,15. Kemudian  hasil nilai 
rata-rata pretest dan postest, bila 
dipersentasekan pengaruh permainan 
bongkar pasang terhadap kognitif  
pada anak mengalami kenaikan. 
Artinya, permainan bongkar pasang 
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mampu menarik perhatian anak 
untuk meningkatkan kognitif anak. 
KESIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian yang 
peneliti lakukan diRA An-nur dapat 
disimpulkan bahwa permainan 
bongkar pasang berpengaruh 
terhadap kognitif anak dengan hasil 
pretest 37,5 kemudian memberikan 
treatment sebanyak enam kali 
pertemuan mendapatkan hasil postest 
90,15. Dan data t hitung 24,70 dan t tabel 
1,72, maka t hitung> t tabel atau 24,7 > 
1,72. Ini menyatakan bahwa memang 
adanya pengaruh permainan bongkar 
pasang terhadap kognitif (karena Ha 
diterima dan Ho ditoak).Ini 
menunjukkan bahwa treatmen yang 
telah dilakukan berhasil dan adanya 
pengaruh permainan bongkar pasang 
terhadap kognitif anak. 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
kesimpulan di atas, maka peneliti 
memberikan saran untuk: 
1. Kepada Sekolah 
Dapat mengevaluasi media 
pembelajaran sarana dan 
prasarana untuk kegitan 
pembelajaran yang lebih kreatif 
sehingga belajar mengjar lebih 
evektif. 
2. Guru 
  Dapat dijadikan referensi agar 
lebih kreatif dan inovatif dalam 
memberikan media pembelajaran 
yang dapat meningkatkan kognitif 
pada anak melalui permainan 
bongkar pasang. 
3. Peneliti selanjutnya 
Dapat dijadikan pedoman dan 
pengalaman bagi peneliti 
selanjutnya, dan selanjutnya dapat 
menciptakan media pembelajaran 
yang lebih kreatif dan inovatif 
dalam mengembangkan kognitif 
anak. 
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